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Un grand logiciel cTavenlure et d'action dans le decor splendid*? de la "Cite des Doges". 

Venise est menace©, L'uilimatum des lerroristes expire dans 5 heures ! II est temps que vous enlriez en jeu 
pour desarmorcer la machine infernale ot demasquer ies coupables. 

Corrmnedia dell’arie, high-technologie. posliches, armes, poison, matiosi, tourisies, cadavres... sont 
quelques-uns des ingredients qui composenI cede nouvelle super-production realisee par Bertrand Brocard 

Non seulement vqus disposerez d un jeu passionnant, entierement graphique, mais aussi de I'outil qui vous 
permellra davancer : un veritable "integre" comprenant trailement de texte, gestionnaire de fichiers, 
logiciel de dessin, album-photo Et pour preparer la phase finale du jeu, la neutralisation de la bombe : un 
simulateur de montage electronique ■ 
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MEURTRES A VENISE 

Realisation : Bertrand BROCARD/ Dialogues : Jacky ADOLPHE 
Graphemes : Nathalie DELANCE I Programmation : Gilles BERTIN 


Cede notice est con^ue pour La version Atari, Pour ks 
auires machines, se reporter a 1'additif special qui in¬ 
ti ique Lei differences dventuelles et les mod allies de 
lancement. 

But du Jeii / Fin du jeu 

Voire role esi dvidcmment de ddcouvrir la beunbe de- 
posee par les terroristes et de la neutraliser. Mail il 
vous faut aussi arriter ie on les coupables el denouer 
les fils de cette affaire com- 
plexe. Si la bom be explore, 
vous le verrez bien ! Pour 
ce qui conccme voire niveau 
d'avanccment dans l'enquetc 
il y a un programme de test 

Debut du Jeu (Atari) 

Eteindre puis rallumcr iordinatcur, Le d£marrage est au- 
iomatique a pres introduction de la disquette n 0 l. 

Terrain d'ertquete 

L'enquite sc deroulc le long du Grand Canal, dc pan el 
d autre de la Place Saint-Marc, Le terrain est con side re 
com me un plan a deux dimensions. Les cv&nemenLs ont 
eu lieu la veille dans cct espace pixels entre 14 et 23 
he ores. 


En bai et a gauche : les icdrres permenent daccdder a 
certaines functions. A noter que I'icdne "loupe" per- 
met lotqours de revenir au jeu. 

Exploration 1 displacements 

La position est reprerentee par le curseur. Celui-ci se 
deplaee grace a La souris. Il suffit de cliquer sur 
l endroit a explorer (la zone active n'a pas toujours la 
meme taille), 

S’LL y a quelquc chose 4 voir, une petite icone 
"disquette 1 ' apparait dans le bandeau {cliquer sur cette 
icone charge l'image du lieu). 

Si le personnage est present, il apparait automauque- 
ment en surimpression sur le pays age. 

Le nom du lieu apparait dans le bandeau, 

L’appui sur la touche X donne les coordonn^es du 
curieur 

Les flechcs d'exti&mt£s du bandeau permettent de 
faire ddfiler le pay sage plus ou morns vile. 

On peut 6galcment aller directement dans certains 
lieux (actions/pensdes) 

Les sons 

De nombrcux sons digitalises rythment k jeu. Si 
vous £tes cardiaque, ou que vous jouez la mm, ne t£- 
glez pas le volume du moniieur trop fort.„ 



Organisation de l'£cran 

Sous Vintage du Grand Canal sc trouve un 'bandeau de 
service" qui perma le ddfdement du pay sage et dans le- 
quel stmt affichds certains messages. 

En bas et 4 droite : le portrait, Cest vous I Si cdui-ci 
ne vous convient pas vous pouvez faeilement en chan¬ 
ger (voir plus loin MaquilUge), 


Photo* de Venire: 
Maryre BROCARD 






Actions 

Les actions possibles va¬ 
lient suivam la situation : 
lieu, rencontre d'un person- 
cage, Elies sont accessible! 
en cliquant dans la paitie su 
pdrieure de votre portrait (bulks ’pensdes"), 

Cliquer dans cette zone fail d^filer lei actions possi¬ 
bles, Pour effectuer Paction, cliquer sur la bulle. 

Dialogues 

Ds fondionnenl selon le meme principe mais en di¬ 
quant dabord dans la moitk inf£rieure du portrait 
(bouche) puis sur la bulle chotsie. 

Le personnage repond dans son propre phylactere. 

Attention : Au cours du jeu, et en fonction du di- 
roulement de celui-ci, le nombre de phrases disponi- 
bles pour chaque personnage va augmented vous per- 
mettant de poser autant de nouvdka questions, 

Qnand un nouveau dialogue se debloque, vous etc a 
avert! par tm coup de sonnette, 

Oiquer sur le bandeau de service vous permet de con- 
naiire le nombre de r€pomes du personnage et le nu 
mdto de celle que vous venez 
de lire, Vous savez a in si si 
vous avez encore del chores 
a apprendre sur lui... Le 
dewdime groupe de chiffres 
indique votre score total . 

Le temps 

D joue un role important A midi, la bom be exploseri 
Ln£m£diablemcnL si vous ne l'avcz pas ncutrahke 
Au cours des 5 heures que vous passerez 4 Venise, cer¬ 
tains personnages apparaitrom et dispanutronL D autre s 
sont la en permanence. 

Rassurez-voui vous aurez la possibility de vivre plu- 
sieun fois cette mattnde. 


IcCne M disquette 14 

Cette icdncf du bloc principal peimet: 

- avarice de Iborloge, reprise du jeu au ddbot, Test, 

- sauvegarde et chaigement dime situation d'enqu&c 
Lexplosion ou la reprise du jeu au d£but provoque la 
penc des interactions entre personnages. Une enquete 
sauvegarde reprcnd a lTieure oii on l'a quitiye. 
Attention ; pour simplifier les manoeuvres vous ne 
pouvez pas donner de nom 4 voire sauvegarde. fl vous 

faut done prevoir une dis- 
quette pour chaque sauve¬ 
garde diff£rcnte sinoti la pr£- 
cedente est Hi ycras4e M . Le por¬ 
trait est sauv£ automatique- 
ment en m&me temps. 

La disquette de sauvegarde doit etrc prlseme dans le lec- 
teur au moment de la manoeuvre* 

Le choix de ces actions se fait toujours de la m£me 
fa^on : cliquer sur I'icdne pour choisir, cliquer dans la 
bulle pour validerson choix. 


Les indices 

Comme vous avez pu le dycouvrir en ouvrant la boite 
celle-ci contient une trentame d indices vdritables. Pour 
plus de r£alisme, nous vous consedlons de ddcouper 
les indices papiers. As sont extt&nement impc^ant 
pour la comprehension de ITiisioire et vous dotmerom 
en paiticutier le point de ddpart de nombieuses pistes. 
Expertisez chacun comme si vous 6tiez Sherlock 
Holmes. 

Attention ; au cours d'une fouiile, les objets prd- 
sents dans la bofte sont marques d un astdnsque (*). 
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L’orginfzer 

Ce TTrmi-im£gr6 na pas La 
pretention de rival i sc r avec 
Framework, Ability Plus et 
nLH# DiilFtfl WLJil 3IH CCnroTO mais tie vous aider 

4 avancer dam le jeu. 
Trakement de teite (IcAne "plume 1 *) 

II permet de prendre des not« sans reeourir 4 du pa- 
pier. Les 9 pages sont ind^pendames. L'icone 
"Poubelle” a un effet immAdUt sur 1* page... 
Ftehier-R£pertoire (Jcdne "fkhes") 

Vous devez rcmplir ce repertoire, Cest sur 1 exactitude 
des noms el des photos que nous jug crons votre com¬ 
prehension de Fenigme. 

On chois it la fiche en cliquant sur la let ire index cor- 
respondante. La premitre letlre apparait en haul. On 
pent cependant leffacer Cest indispensable pour le 
cas on nr personnage se cache rail sous un faux nom 1 
On peut coller une photo prtccdcmmcnt coupec dans 
l’album. En cas d'erreur, il faut cliquer sur le trombone 
pour la retirer. 


Prise de vue (Icdne "apparel! photo 1 ') 

En presence d'un personnage, cliquer sur Ficdne dd- 
c Lendl c la prise de vue qu'on ponrra voir dans l'album. 
Album-photo (iefine "chargeur") 

D comports 20 "vues". On ne peut les effacer volon- 
tatrement mais elles sont reconvenes par les suivantes 
(au dela des 20 premieres). H s'ouvre 4 U demise page 
consulfee. Deux action s-pen sics particulifcres sont dis- 
ponibles : rctoumez-voir directement le personnage 
(ddplacement simplifie) on question "Connaissez-vous 
cette personne 7" si un personnage esi priseat. 
Couper ("dseaux") / Coller ("colie") 

Ces fonctions permettent de cotter dans le calepin un 
texte prtalablement coupd (feponse d'un personnage f 


fesultat d'unc foutlie), ou de coller dans une fiche une 
photo coup6e dans Ffllbum. On ne peut pas coupcr la 
reaction 4 la vue d’une photographic. 



Le maquIMage 

Cette fonction (accessible 
dans La loge du Thdauejvous 
permet de vous maquiller 
pour les besoms de Fcnquete, 


Vous pouvez profiter de cette opportunity pour modi¬ 
fier votre portrait afin quil vous ressemble vraimem ! 
Pour commencer, ouvrtr la trousse 4 maquilUgc en 
cliquant lur "Make-Up". Les outiis - sous la glace - 
sont facile a utilises On les s^lectionne en cliquant 
sur l'icone correspondante : crayon {trae4), pot 
(remplissage), coton (ddmaquillage - retour en amire), 
lunettes (accessories). La couleur active est choisie 
dans la palette de "fond de teinf. 

Utilisation des accessories : fane dyfiiier les access oires 
possibles dans la f entire avec les fife dies qui 
FentourenL Valider I'option acccssoire et positionner 
Faeces soire choisi en Le "trainant" avec la souris puis 
vaJidez sur la fenetre. A ce moment Faeces soire est re- 
copiy dans la glace. 

L'icdne "disquetie" permet de sauvegaider le portrait, 
de charger Fun des deux modeles (homme ou femme) 
et m£me le coin supdrieur gauche (56*64 pixels) d'un 
dcran Hi (celui-ci doit se trouver sur La disquette pfe- 
sente dans le lecteur au moment de FutUisation de la 
[diction et se nommer SCREEN.PI1). 

On peut utiliser dgalemeni comme module un portrait 
de Fal bum-photo (icone "ciseaux"). 

ATTENTION : sauf raison particuliere, nous vous 
ccnseLIlons de bien modifier le portrait afin qu il n'y 
ait pas de confusion. Les personnage* ne sont pas ca¬ 
pable* de Teconnaitre le portrait. SeuJ un sytime auto- 
maUque peut le faire* 




Le d^mlntge 
En attendant de le fa ire 
nfeDement quand vous aurez 
irouv£ la bombe, nous vous 
consedlons un entrain emem 
prealahk s6neux, 

Vous pouvez le ftire au Commissariat. 

Le but est d’arreter le defilement du compteur avant le 


jfero fatidique I Pour cela Q faut ddmonter le mdcams- 
me grace 4 Foutillage foumi (selection en diquant sur 
les iednes). H peut cxistcr quelques differences entrc la 


bombe itctte et le modele factice. 



Conseils pour Le jeu 

Dans "Meurtres 4 Venise" plusieurs histoires 
s emremdent. Vous pouvez d'abord vous consacrer 4 la 
neutralisation de la bombe puis approfondjr pour d6- 
masquer les temuistes mais ygalemcnt d6neler tons les 
fils de Faffaire ; relation & entrc ics personnage*, psycho¬ 
logic de ccux-cl, ressorts secrets qui les poussem a agir, 
4 menur, 4 se cacher. Meuez-vous parfots en cofere. 
Dans les mdicesjes iCmoignagcs, les compte-rendus de 
fouille, nen nest gratuit! Lorsque vous tenezle d6but 
d f une piste, ne lichez pas le fil (l.„): Mais n'oubliez 
pas ste revenir sur les voies non encore expiortes I 
Cest pour vous faciliter La tache que nous a vans joint 
rinfegfe. UUlisez-le 1 

Enfin, lisez la notice... Usez la notice... lisez la notice ! 



Pour Benedicts, 
et pour Simon, 
plus vivam que jamais. 



Le test 

Ce petit programme vous permet de faire le point sur 
vos cofinaissances en fepondant 4 une certain nombre 
de questions prfcctscs. 

On y accede parFicone disquette (voir colonne 4). 

Les questions vous aiguiUerom dans votre recherche. 


Le concours 

Si vous voulez as sis ter au grand final "grandeur na¬ 
ture'' de Meurtres 4 Venise, participez au grand con¬ 
cours et gagnez un week-end dans un palace au cours 
duquel vous pourrez participer 4 une super "Murder- 
Party” a la sauce Cobra Soft, De nombreux autres ca- 
deaux fecompenseront les participants. 

Renseigncz-vous chez votre revendeur ! 

(Date limite de participation 31 mars 1989) 


Copyright 1988 by Cobra soft 
Reproduction formellement interdlte 



Lttjuipe COBR.4 SOFT (de gauche i draite) : 

Bertrand BROCARD (nbliMteur), Nathalie DELANCE 
(gfiphiste), Jacky ADOLPHE (chef de projet), 

Roland MORLA a Gillea BERTIN (progjunmmrs) 
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